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Resumo: O presente artigo apresenta os resultados das atividades do
Projeto de Pesquisa “Incubadora de Novas Ideias: laboratério de estudo de
metodologias para a sintaxe visual”, alocado no Departamento de Design
da Universidade Estadual de Londrina (UEL). Investigando ferramentas
metodolégicas que facilitem a sintaxe da linguagem visual no design de
moda, dedica-se a pesquisa aplicada no dmbito académico, com o intuito
de contribuir na ampliacdo da abordagem dos aspectos imateriais no
ensino de projeto. Para tanto, explora referenciais tedricos, de forma
sistémica, sobre alfabetismo visual, linguagem nao verbal, metodologias de
design e técnicas de sintese imagética, os quais fundamentam as andlises
acerca da colaboracdo do uso de imagens no projeto do partido
comunicacional de artefatos de moda.
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Abstract: This article presents the result from the research project
“Incubator of New Ideas: a study laboratory of methodologies for visual
syntax", allocated in the Department of Design, State University of Londrina
(UEL). Investigating methodological tools to facilitate the syntax of visual
language in fashion design, It discusses the applied research in the
academic area, in order to contribute to the expansion of the approach of
intangible aspects in the teaching of project. To do so, It explores
systemically theoretical frameworks on visual literacy, nonverbal language
techniques of image synthesis, which base the analysis about the
collaboration in the use of images in the communicative aspect of fashion
design artifacts.
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1. INTRODUCAO

De acordo com Souza (2008) o corpo humano constitui-se em um espacgo
préprio, delimitado por sua estrutura morfoldgica, que se faz presente, ocupando uma
série de outros espacos. Neste sentido, o vestudrio pode ser entendido como o
primeiro habitat do corpo, visto que é o primeiro espaco que este ocupa, ou seja, na
vestimenta a matéria é manipulada em estruturas formais que contém o espaco
corpéreo.

Na relacdo entre espaco corpdéreo e espaco da veste se estabelece uma
conexdao muito estreita e repleta de sentidos, na qual os vinculos gerados situam o
artefato como uma extensdo do corpo que o traja. Logo, corpo, vestimenta e entorno
formam um sistema espacial de influéncias matuas, em que a roupa se integra ao
corpo, como uma segunda pele, influenciando as vivéncias cotidianas e a articulacdo
do relacionamento humano com o seu tempo e espaco, constituindo-se como meio de
interacao social.

Em vista disso, ao projetar um artefato vestivel, é preciso entendé-lo como um
espaco dindmico e interativo, no qual os elementos que compde sua configuracdo
mediam um discurso ndo verbal que se integra as mensagens do meio onde se insere,
promovendo um processo de identificagdo e comunicagdo. Desta forma, nas reflexdes
que abordam o projeto de design na area de moda, é essencial analisar a articulagao
da comunicagao visual de valores simbdlicos como um ponto crucial entre as diretrizes
do ensino de projeto. Por conseguinte, o desenvolvimento do alfabetismo visual é
fundamental para a formacao de um designer de moda, pois o refinamento deste tipo
de percepc¢do o ajudara na identificacdo dos cédigos ndo verbais que se manifestam no
contexto sociocultural; quesito imprescindivel na decodificagdo e transposicdo de
valores estético-simbdlicas para a concepc¢ao de produtos de moda.

Sob tais aspectos, o projeto de Pesquisa denominado “Incubadora de Novas
Ideias: laboratdrio de estudo de metodologias para a sintaxe visual” se dedica a
investigar ferramentas metodoldgicas que facilitem a sintaxe da linguagem visual no
design de moda, por meio da pesquisa aplicada em ambito académico. Neste sentido,
o presente artigo tem o propdsito de apresentar algumas reflexdes sobre tais
aplicacoes, esperando contribuir com parametros de direcionamento para a pratica de
projetos no ensino de Design de Moda. Para isto, destaca pontos das andlises
fundamentadas em pesquisa bibliogréfica, pesquisa documental e experimentacdes
gualitativas em sala de aula, as quais embasam as consideracdes sobre as
contribuicGes da sintese imagética no processo de construcdo de valores imateriais no
desenvolvimento de produtos de moda.

2. DESENVOLVIMENTO

Apesar da pesquisa de imagens ja ser algo muito explorado nas industrias de
moda como meio para figurar as correntes estéticas e definir o direcionamento das
caracteristicas formais das colec¢des, a sua utilizacdo no campo profissional do designer
de moda ainda é muito empirica e instintiva. Portanto, para uma maior eficacia destas
imagens na concepcao de solugbes inovadoras, é essencial que o processo formativo
aprimore as seguintes aptidoes: capacidade de identificar e interpretar os cddigos ndo-
verbais do universo sociocultural; capacidade de transpor tais cédigos para a
configuracdo dos produtos.
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Sob tal premissa, esta pesquisa se apoia nas bases tedricas das técnicas e
métodos projetuais do design e da comunicagdo visual, para entdo, analisar tais
fundamentos sob a 6tica das metodologias projetuais empregadas especificamente no
design de moda, estruturando experimentagdes praticas por intermédio da observacao
participante em sala de aula.

O referido projeto de pesquisa ainda se encontra em andamento, solidificando
suas praticas em conjunto com a pesquisa de doutoramento e as observacdes da
experiéncia docente da presente pesquisadora, em 15 anos de atua¢do em disciplinas
de projeto e metodologia visual. No entanto, ja foi delineado um ferramental que
demonstrou bons resultados em situacdes projetuais diversificadas, aportando solidez
as analises de sua eficdcia, conforme se expde a seguir.

2.1. Aspectos Comunicacionais do Vestuario

Ao analisar o papel do vestuario na interagdo homem-ambiente, Montemezzo
& Santos (2002) argumentam que a indumentaria pode ser considerada como uma
“Interface Global Primaria”, uma vez que faz parte do meio fisico/material do homem,
estd presente na maior parte do tempo, como uma extensdo do seu corpo, interagindo
com o organismo humano de maneira generalizada e direta. Logo, pode intervir na
realizagcdo das agdes humanas e no relacionamento humano com quaisquer sistemas.

Neste sentido, a veste se adapta ao corpo, sendo modificada por ele, assim
como o corpo é revestido de cores, formas e texturas que o transformam, emitindo
mensagens e articulando relagdes com o espago a sua volta. Neste sistema, corpo e
artefato entrelagados se conectam a outros espac¢os, onde outros corpos vestidos
transitam e se integram, criando uma malha comunicativa que manifesta um
ininterrupto e reciproco movimento de transformagdo do cendario social. Assim, no
contexto pds-moderno, marcado por uma realidade multifacetada, hibrida e dinamica,
as significacdes geradas nessa malha comunicativa sdo transitérias, por isso, cada
corpo habitante transforma o espa¢o habitado, mas também é constantemente
transformado neste fluxo rizomatico de conexdes.

Castilho (2004) enfatiza o processo de significacGes gerado nestas vinculagdes,
guando argumenta que a moda pode ser compreendida como expressdo de um
conteudo que veicula um discurso, da mesma forma o corpo também se expressa por
meio de uma linguagem proépria e assim, quando conectados, pode-se entender que,
juntos, artefato de moda e corpo estabelecem um discurso de conteldo conexo.

Considerando que tal discurso se estrutura, principalmente, sobre mensagens
ndo verbais, em particular nas esferas da visualidade, cabe destacar Mello (2010), a
qual argumenta que por meio das vestes 0s corpos geram uma representagao
imagética de modos de pensar, imbricando em “suas aparéncias uma imaginabilidade
gue tem uma linguagem semantica de comunica¢ao imediata e coletiva”.

Nesta fluéncia de estimulos visuais e construcdes de sentido, a transmissdo de
informacdes e conceitos se da por meio das superficies téxteis, dispostas em volumes
dinamicos que se transformam em oscilagdes simultdneas a movimentag¢do do corpo.
Neste contexto, é pertinente deduzir que valores simbdlicos sejam passiveis de
expressao material no projeto da configuracdo de um artefato, ou seja, a forma pode
expressar e gerar conteudos semanticos. Entretanto, concordando com Cardoso
(2012), os conceitos simbdlicos que sdo atribuidos a um objeto, em realidade nao sdo
qualidades fixas e tampouco derivam diretamente da sua configuragdo fisica, mas de
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um repertério cultural e de pressupostos, ou seja, o significado é construido pela
integracdo da percepgao humana, com o tempo, o espaco, a cultura e a meméoria.

“As formas dos artefatos ndo possuem um significado fixo, mas antes sdo
expressivas de um processo de significacdo — ou seja, a troca entre aquilo que estd
embutido em sua materialidade e aquilo que pode ser depreendido delas por nossa
experiéncia.” (CARDOSO, 2012, p. 36)

Sob tais aspectos, constata-se que um objeto pode ser estudado como
mediador de relagbes, as quais se formam na interacdo da sua dimensdo formal com a
informacional, tornando-o um portador de mensagens.

De acordo com Munari (2006), toda mensagem visual tem dois componentes,
informacgdo e suporte visual, sendo a informagdo o conteudo a ser comunicado e o
suporte visual a forma, a qual é composta pelo conjunto de elementos visuais e suas
relagdes compositivas que tornam a informacgao visivel. Contudo, ha uma relagao de
interdependéncia entre o suporte visual e a interpretacdo da informacdo, como
corrobora Arnheim (1980), quando observa que todo acontecimento visual é
composto por uma forma com conteudo, ressaltando que o conteudo é influenciado
pela importancia das partes constitutivas e suas relagbes compositivas com o
significado.

Se tal pensamento for transposto para as esferas do projeto de design,
analisando a relagdo entre usuario e produto, que nesta investigacdo se restringe ao
artefato de vestudrio de moda, é pertinente pensar que a percepc¢do da informacao
depende de uma sintaxe que relaciona elementos compositivos em cddigos
reconheciveis, dando forma ao conteuldo.

Embora a interpretacdao do conteddo nao seja permanente ou definitiva, como
ja foi sugerido nesta explana¢ao anteriormente, os valores imateriais se mostram cada
vez mais relevantes nas motiva¢des do consumo, principalmente quando se discute o
desenvolvimento de produtos dotados de conteddo de moda, nos quais a
subjetividade e a renovagdo sdao premissas basicas.

Assim, se o vestuario notoriamente é um portador de discursos simbdlicos,
transmitidos pela sintaxe de elementos Vvisuais, torna-se imprescindivel a
sistematizacdo de ferramentas que facilitem a concepcdo dessa carga comunicativa,
especialmente para este tipo de artefato que é afetado rapidamente pelas
transformacdes multiplas do cendrio contemporaneo, tornando o valor intangivel o
fator principal para a sua aquisicdo ou descarte.

2.2. O Alfabetismo Visual na Formagdo do Designer de Moda

Estabelecer um canal de comunicacdo, através da dimensdo formal de um
artefato, significa projetar de forma coerente a sintaxe dos elementos estéticos, para
gue estes se integrem ao fluxo de cdédigos vigentes no contexto do usudrio e, por
conseguinte, sejam identificados, assimilados e, finalmente absorvidos como valores
simbdlicos. No entanto, este percurso esta diretamente ligado ao desenvolvimento do
alfabetismo visual daqueles que se dedicam a concepc¢do dos objetos do cotidiano. A
habilidade para manipular o suporte visual da carga semantica dos artefatos materiais
é indispensavel aos designers que pretendem embutir cédigos de linguagem no
planejamento de suas interfaces, proporcionando experiéncias cognitivas a partir da
aparéncia e do uso de tais objetos.
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Cabe destacar que a percepgao do valor de um artefato esta intimamente
ligada aos sentidos que produz no cotidiano de seu usudrio, sobretudo quando se
analisa um ambito como a moda, onde o valor simbdlico, na maioria das vezes,
sobrepde-se ao valor utilitario basico de proteger o corpo. Neste sentido, fica evidente
gue a mediacdo de sistemas simbdlicos é intrinseca a pratica projetual do designer de
moda, por isso, os métodos que sintetizam direcionamentos de expressdao semantica
podem ser facilitadores para o estudo da relacdo forma-significado, em especial a
sintese imagética.

Tendo em vista a variacdo de interpretacdes sobre o que se encaixa na
definicdo de método, técnica ou simples recomendacdes de procedimentos e que os
exemplos aqui citados podem aglutinar tais conceitos, a op¢ao mais adequada parece
ser aquela vislumbrada por Baxter (1998), o qual nomeou estas praticas como
ferramentas de projeto.

Blrdek (2006) valoriza as ferramentas de visualizagdo como estratégia de
sintese e comunicacdo, tendo em vista que muitas vezes a descricao verbal de metas,
conceitos e solu¢des ndo sdo suficientes.

A sintese imagética auxilia a organizacdo sistémica do pensamento sobre a
dimensdo estético-simbdlica de um projeto e, ao mesmo tempo, é uma importante
ferramenta de comunicagcdo entre os profissionais que participam do processo de
desenvolvimento de produtos, uma vez que as representag¢des esquematicas facilitam
a visdo panoramica e a reflexdo sobre o processo, estimulando cada sujeito a
coordenar seu dominio de a¢gdo sob o mesmo foco.

No ambito do design de moda, a comunicagdo por meio de imagens, incluindo
desenhos de representacao do produto e pesquisas fotograficas, pode ser utilizada em
varias etapas do projeto. Conforme Sanches (2012), essa ferramenta pode ser inserida
como meio de organizagdao cognitiva, com o propdsito de concretizar abstracgoes,
sintetizar parametros ou comunicar ideias no trabalho em equipe.

Para melhor compreender o percurso do alfabetismo visual na formacao de
designers de moda, ja que a presente pesquisa tem seu foco no ensino de projeto, o
Quadro 1 demonstra o trajeto do desenvolvimento da competéncia expressiva para a
construcdo e uso de imagens como ferramenta de sintese.

Quadro 1 — Percurso do Desenvolvimento do Raciocinio de Composi¢ao Visual no Design de Moda

Acdo Habilidade/ Competéncia
CONHECER Distinguir os elementos e principios da sintaxe de mensagens visuais.
Identificar os elementos constitutivos de uma mensagem visual e
RECONHECER g 0 . g
2 | compreender as relagdes estabelecidas entre eles.
8
DECOMPOR & | Extrair os elementos que comp&e uma mensagem visual.
Definir os elementos visuais e a estrutura dos procedimentos
RELACIONAR « \ros 3 00s proce
N | relacionais para a representagdo de uma informacdo.
COMPOR & | Expressar informagdo por meio de imagens.
TRANSPOR Sintetizar é transportar conceitos visuais para produtos de moda.

Fonte: Sanches (2012)

Estudos em Design | Revista (online). Rio de Janeiro: v. 23 | n® 1 [2015], p. 108 — 117 | ISSN 1983-196X



113

Na estrutura anterior, os procedimentos didaticos estdo centrados na
conceituacdo dos elementos e principios da sintaxe visual, na analise de mensagens
visuais e na construcdo de imagens e experimentacao de linguagens em produtos de
moda. A partir deste alicerce, aprimorando a capacidade de expressdao por meio de
linguagens nado verbais, as ferramentas de sintese imagética se mostram como étimas
aliadas na gestdo inovadora do processo criativo, ampliando a abordagem de aspectos
imateriais na experiéncia de uso do vestudrio de moda.

Como o universo académico pesquisado insere no seu projeto pedagégico a
vinculacdo com o mercado industrial do vestuario, um campo onde o futuro designer
projetara sistemas de produtos que se complementam, partilhando entre estes uma
mesma especificacdo conceitual, adotou-se para este determinante a denominacao de
Conceito Gerador, o qual sera traduzido, no decorrer do processo, em referéncias de
linguagem visual que servem como fio condutor de integragao e harmonia de produtos
gue serao lancados simultaneamente.

Neste contexto, as imagens sdo usadas para delinear este fio condutor,
evidenciando parametros de sintaxe visual e indicadores de qualidades expressivas
que sdo identificadas nas pesquisas de contextualizacdo do universo do usudrio, o qual
também pode ser mapeado com a ajuda da sintese visual. Sendo assim, a seguir
enumera-se algumas ferramentas que ja demonstraram seu valor nas praticas
didaticas de disciplinas de Projeto e Metodologia Visual.

2.3. ASintese Imagética no Processo Projetual de Design de Moda

Entre as principais ferramentas, destacam-se os painéis de sintese do cendrio
de insergdo do produto, como o Painel de Estilo de Vida e o Mood Board de Conceito
de Marca, assim como os de expressao emocional, como o Painel Semantico e o Mapa
Conceitual Imagético a partir da técnica de Diferencial Semantico. Contudo, ressalta-se
gue os parametros para a construcao das imagens sao estabelecidos com o suporte de
outras ferramentas, como o levantamento tedrico, as analises ergondmicas, o0s
diagramas de analise de similares, etc.

Para esclarecimento, descreve-se brevemente as ferramentas mais adotadas
pelos alunos, enfatizando que a op¢do por uma ferramenta ou outra é decisdo tomada
de forma auténoma individualmente ou em dinamicas de equipe, conforme a
consciéncia sobre as acdes de projeto vai amadurecendo e os estudantes percebem o
foco de cada etapa do processo.

a) Painel de Estilo de Vida, segundo Souza (2010), é a coleta de imagens que
fazem referéncia ao perfil e estilo de vida do usuario, expressando os seus
valores pessoais e sociais. llustra o cotidiano, situacdes e ocasibes que
tenham a capacidade de traduzir a personalidade do grupo de usuarios.

b) Mood Charts ou Mood Board, como menciona Birdek (2006) é uma
técnica de colagem (charts) que auxilia a representacdo do contexto no qual
o projeto se insere. E um painel de imagens baseado nos cédigos de
linguagem e comportamento do usuario em seu universo. Contudo, pode
ser empregado em varias etapas do projeto, ja que a sua funcdo é delinear
um cenario de referéncias multiplas sobre um direcionamento simbdlico.
Embora alguns autores situem esta ferramenta também como Painel
Semantico, no ambiente em questdo estas ferramentas se desenvolvem de
forma distinta ou complementar, visto que no primeiro ha uma profusdo de
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informagdes que sugerem multiplas possibilidades de analises e
interpretacdes e, no segundo, o conceito simbdlico ja é traduzido em uma
referéncia compositiva de estilo e sintaxe visual.

c) O Painel Semantico é uma ferramenta baseada na comunicacdo através de
metaforas visuais. Construido normalmente por colagem (manual ou
digital), com recortes de imagens, fotografias ou desenhos, Baxter (1998) o
denomina como Painel de Expressdo do Produto. Logo, representa a
sensacdo subjetiva que o produto ird transmitir, gerando a esséncia do
estilo em uma composicdo sintética e coerente. Um exemplo deste
raciocinio de sintese é ilustrado na Figura 1.

KAWAII

SAMURAIS

A/l\»

? ? ? ? ?

SELECIONAR ELEMENTOS DA(S) REFERENCIA(S)
¥

DEFINIR DIRECIONAMENTO COMPOSITIVO
CONFORME ESSENCIA EXPRESSIVA ESPECIFICADA NO CONCEITO GERADOR

Y —

CONECTAR OS ELEMENTOS
*SINTAXE VISUAL

Figura 1: Exemplo de Decodificacdo de Referéncia Estética. *Imagem de Expressdo da Colecdo:
autora Paula Hatadani. Fonte: Sanches (2012)

d) Painel de Tema Visual, conforme a definicdo de Baxter (1998), é a reunido
de imagens de produtos existentes que transpéem semelhante conceito,
referéncia ou sensacdo adotada para a criacdo do novo produto. Os objetos
podem ser selecionados de forma diversificada no que concerne a fungao

Estudos em Design | Revista (online). Rio de Janeiro: v. 23 | n®. 1 [2015], p. 108 — 117 | ISSN 1983-196X



115

ou setor de mercado, assim ajudam a e criar uma nova abordagem para o
estilo através da observagao e combinagao formas.

e) O Didrio Fotogrédfico é uma ferramenta que permite registrar e
compreender situacdes especificas de forma continuada. De acordo com
Bramston (2010), permite captar detalhes do contexto estudado, por meio
de uma sequéncia de registros fotograficos de uma conduta,
comportamento ou ambiente dinamico. O procedimento promove empatia
com o cotidiano do usuario, gerando referéncias que se relacionam ao
contexto de uso ou experiéncias subjetivas. Nas experimentacdes aqui
discutidas este recurso é empregado nas pesquisas iniciais de
contextualizacdo, mas também durante o trajeto de geracdo e selecdo de
ideias, a exemplo das atividades nos laboratérios da forma, quando a
modelagem tridimensional (moulage) é utilizada como veiculo de pesquisa
formal, em integracdo com as analises de gestdo projetual e sistemas
produtivos.

f) Um Mapa Conceitual é utilizado para sistematizacdo e comunicacdo de
conceitos. Com ele pode-se organizar, reunir e filtrar ideias, sintetizando
uma estrutura de conexao de informacgdes, na qual se evidencia a totalidade
do sistema e a visdao panoramica das principais varidveis do projeto. Nas
aplicagOes praticas aqui estudadas esta ferramenta é usada em sua forma
textual, mas também se desmembra em uma aplicagdo imagética que, em
geral, se destina a percep¢do e comunicacdo de conceitos simbdlicas na
fase de conceituacdo de estilo. Esta vertente é normalmente justaposta a
uma combinagdo de técnicas, incluindo Diferencial Semantico, Verbo de
Acdo e Mind Mapping (ver Figura 2).

CALOE HUMAND

Figura 2: Exemplo de Mapa Conceitual Imagético resultante da integra¢do de ferramentas. Fonte:
Elaborado pela autora, com base na pesquisa realizada.

Como ja foi comentado, a ado¢do de uma determinada ferramenta
depende de cada situacdo projetual e das decisdes individuais, ja que a postura
gue rege o ensino das metodologias de projeto na presente instituicdo é a
flexibilidade da conduta. Entretanto, para efeitos didaticos, organizou-se, no
Quadro 2, um diagrama de vinculacdes entre os enfoques projetuais e a
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aplicagdo de imagens como ferramentas metodolédgicas. O quadro integra o
resumo esquematico dos principais tdpicos de pesquisa praticados pelos
estudantes no transcurso do desenvolvimento de produtos de moda, o foco das
acoes de projeto e as ferramentas mais frequentes em cada etapa.

Quadro 2 — A Conduta Projetual e as Ferramentas de Comunicag¢do Imagética no Design de Moda

Pesquisa Foco das Agoes Ferramentas Imagéticas
Universo/Usuario
/ Didrio Fotografico
e < 2
. . . Painel de Estil Vi
Universo/corporativo- ,E Contextualizar m E ainel de Estilo de Vida
produtivo 2 Especificar g g Mood Board de Marca
= N
Diretrizes L . A
a = E Painel de Tendéncias
Tendéncias socioculturais -
Contetdo de moda
Diretrizes de utilidade, Mapa Conceitual
adaptacao e percepgdo Painel de Tema Visual
Conceituar e %
E Experimentar g O | Painel Semantico
G} possibilidades de o 8 Registro Fotografico de
Conceitos de configuragdo conexdo © O | Geracdo Tridimensional
Esbocos e Croquis
Registro fotografico de
o« [ experiéncias de uso
& E Depurar o 5
Detalhes de Configuragdo I < | Avaliar eficdcia das 2 Plano de Colecdo
> : P <<
=3 °§' interagoes 3 Desenhos Técnicos

Fonte: Elaborado pela autora, com base na pesquisa realizada.

Mesmo sabendo que os recursos da representagao esquematica sao limitados,
muitas vezes é o Unico canal para ilustrar de modo diddtico uma conduta
sistematizada, por isso enfatiza-se que esta é apenas uma representacao didatica, uma
vez que o processo de design ndao poderia ser definido for um esquema fechado e
linear de decisdes, mas sim por um nucleo focal que vai se ampliando em uma
estrutura radial, a qual estabelece um sistema de diversas interagdes possiveis.

3. CONCLUSAO

Considerando os resultados alcancados até o momento, verifica-se a
importancia da integracdo do aprendizado da sintaxe visual aos estudos semanticos,
incorporando a conduta do projeto de design de moda a sistematizacdo da dimensao
intangivel do projeto, considerando que esta é muito comentada, mas pouco
direcionada metodologicamente no ensino de projeto na drea de moda. Em vista disso,
a presente pesquisa estabelece uma conexdo continua com a pratica pedagodgica de
projetos, viabilizando, além das ferramentas ja comprovadas, experiéncias com novos
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enfoques de aplicagao, integracao ou criacdo de ferramentas facilitadoras do processo
de concepgao de linguagens e inovagao no design de moda.

Entretanto, percebe-se que para a evolucdo de novas abordagens, a
organizacdo pedagodgica do curso em questdo é um fator de influéncia, ja que o
formato do seu projeto pedagdgico proporciona a flexibilidade de planejamento e a
integracdo das unidades curriculares e dos professores em atividades conjuntas, o que
favorece a amplitude de associacGes de conceitos e enriquece as percepcdes sobre o
uso das ferramentas. Portanto, embora teoricamente o design seja visto como uma
atividade de natureza sistémica, na qual se detecta claramente o objetivo de mediar
relagbes, ou seja, projetar interfaces, observa-se que nem sempre as posturas
didaticas se guiam pelo mesmo mote, prejudicando uma formacdo coerente com as
exigéncias de raciocinio flexivel, multifacetado e integrador da contemporaneidade.
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